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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. KAJIAN TEORI
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media
Menurut Sadiman (dalam Haryono, 2015:137) kata media berasal
dari Bahasa Latin medium yang secara harfiah artinya perantara atau 
pengantar. Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim 
ke penerima pesan. Selain itu menurut Sutikno (dalam Haryono, 
2015:137)  Media didefinisikan juga sebagai sesuatu yang membawa 
informasi dan pengetahuan dalam interaksi berlangsung antara pendidik 
dan siswa. Menurut Sumanto (dalam Haryono, 2015:137) Media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang 
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar 
untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Adanya media 
diharapkan sebagai perantara terjadinya interaksi antara guru dengan 
siswa maupun siswa dengan lingkungan. 
Penggunaan media yang sesuai diharapkan mampu menunjang 
proses pembelajaran yang aktif, efektif dan inovatif. Adanya 
penggunaan media dapat mendorong kemauan siswa mengikuti 
pembelajaran dengan aktif. Media memiliki peranan penting dalam 
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pembelajaran untuk menjelaskan hal-hal abstrak dan dapat mewakili 
guru sebagai alat komunikasi materi pembelajaran. 
Media adalah alat untuk membantu guru dalam proses belajar 
mengajar dan juga memudahkan siswa untuk belajar. Media mempunyai 
peranan penting dalam pembelajaran dan mampu menunjang proses 
pembelajaran yang aktif, efektif dan inovatif. Dengan adanya media 
diharapkan proses pembelajaran akan berjalan dengan baik dan lebih 
efisien. 
b. Fungsi media pembelajaran 
Menurut Sutikno (dalam Haryono, 2015:137)  menyebutkan ada 
beberapa fungsi penggunaan media dalam proses pembelajaran 
diantarannya : 
1) Membantu untuk mempercepat pemahaman dalam proses 
pembelajaran, 2) Memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat 
verbalistis, 3) Mengatasi keterbatasan ruang, 4) Pembelajaran lebih 
komunikatif dan produktif, 5) Waktu pembelajaran bisa 
dikondisikan, 6) Menghilangkan kebosanan siswa, 7) Meningkatkan 
motivasai siswa dalam mempelajari sesuatu, 8)Melayani gaya 
belajar siswa yang beraneka ragam, serta 9) Meningkatkan kadar 
keaktifan/keterlibatan 
Media memiliki peranan penting dalam pembelajaran, yakni untuk 
menjelaskan hal-hal abstrak dan dapat mewakili guru sebagai alat 
komunikasi materi pembelajaran. Seperti yang telah disebutkan 
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sebelumnya, bahwa media pembelajaran akan membuat pengetahuan 
semakin abstrak jika hanya disampaikan melalui bahasa verbal. Hal tersebut 
akan mengakibatkan terjadinya verbalisme, yakni siswa hanya mengetahui 
tentang kata tanpa memahami dan mengerti makna yang dimiliki kata 
tersebut. 
Pada kenyataannya, memberikan pengalaman langsung pada siswa 
bukanlah suatu yang mudah. Hal ini karena tidak semua pengalaman dapat 
langsung dipelajari oleh siswa. Oleh karenanya, media berperan penting 
dalam suatu kegiatan pembelajaran. Melalui media, materi yang bersifat 
abstrak bisa menjadi lebih ke kongkret. Secara umum, media memiliki 
fungsi diantarannya sebagai berikut: 
1. Mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh para siswa. 
Pengalaman tiap siswa berbeda, tergantung dari faktor-faktor yang 
menentukan kekayaan pengalaman anak seperti ketersediaan buku, 
kesempatan berwisata, dan sebagainnya. 
2. Memperoleh gambaran jelas yang sulit diamati secara langsung, 
dikarenakan: 
1) Objek terlalu besar, 2) objek terlalu kecil, 3) objek bergerak terlalu 
lambat, 4) objek bergerak terlalu cepat, 5) objek terlalu komplit, 6) objek 
yang bunyinya terlalu halus, 7) objek terlalu jauh letaknya, 8) objek 
berbahaya. 
3. Memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan 
lingkungannya. 
4. Menghasilkan keseragaman pengamaatan. 
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5. Menanamkan konsep dasar yang benar, kongkret, dan realistis. 
6. Membangkitkan keinginan dan minat baru. 
7. Membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar. 
8. Memberikan pengalaman yang menyeluruh dari kongkret sampai dengan 
abstrak. 
9. Memudahkan siswa untuk membandingkan, mengamati, mendeskripsikan, 
suatu benda. 
Sutikno 2013 dalam (Haryono 2015:50) menyebutkan ada beberapa fungsi 
penggunaan media dalam proses pembelajaran, diantaranya sebagai berikut:  
1. Membantu mempercepat pemahaman dalam proses pembelajaran.  
2. Memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat verbalistis. 
3. Mengatasi keterbatasan ruang. 
4. Pembelajaran lebih komunikatif dan produktif. 
5. Waktu pembelajaran bisa dikondisiskan. 
6. Menghilangkan kebosanan siswa. 
7. Meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari sesuatu. 
8. Melayani gaya belajar siswa yang beraneka ragam. 
9. Meningkatkan kadar keaktifan/keterlibatan. 
Adapun menurut syafi’i (1993) dalam sumanto (2012) menyatakan 
bahwa media bermanfaat untuk : 1) membangkitkan perhatian siswa, 2) 
memperjelas informasi yang disampaikan, 3) menstimulasi ingatan tentag 
konsep, 4) memotivasi siswa mengikuti materi pembelajaran, 5) menyajikan 
bimbingan belajar, 6) memberikan masukan performasi siswa yang benar. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, media pembelajaran sangatlah penting 
untuk proses belajar mengajar di kelas. Karena mempunyai fungsi dan 
manfaat untuk membantu siswa dalam proses pembelajaran, meningkatkan 
minat belajar siswa, memotivasi siswa untuk belajar, meningkatkan 
keaktifan siswa dalam melakukan pembelajaran di kelas. 
c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Berdasarkan rancangannya, media pembelajaran yang dapat 
dimanfaatkan memiliki dua jenis yakni mulai dari yang sederhana (lagsung 
dapat dimanfaatkan yang ada di lingkungan) sampai dengan yang kompleks 
atau candi yang dijelaskan sebagai berikut. 
1. Media yang dirancang (by design), yakni media dan sumber belajar yang 
secara khusus dirancang atau dikembangkan sebagai komponen sistem 
pembelajaran untuk memberikan fasilitas belajar yang berarah yang 
bersifat formal. 
2. Media yang dimanfaatkan (by utilization) yaitu media dan sumber 
belajar yang tidak di desain husus untuk keperluan pembelajaran dan 
keberadaannya dapat ditemukan, diterapkan dan dimanfaatkan untuk 
keperluan pembelajaran. 
Menurut setyosari (dalam Haryono, 2015:52) berdasarkan jenis yang 
diperlukan dan diperhatikan, media pembelajaran meliputi sebagai berilkut: 
niat atau tujuan, isi atau subtansi yang ingin disajikan, kemauan, 
kemampuan, dan ketersediaan media pembelajaran. Sedangkan dari 
beragam klarifikasi media pembelajaran dilihat dari bentuk atau ciri fisiknya 
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dapat dikelompokkan yaitu: 1)Media dua dimensi, 2)Media pandang diam, 
3)Media pandang gerak. 
d. Prinsip-prinsip Penggunaan Media 
Prinsip pokok yang harus di perhatikan dalm penggunaan media 
pada setiap kegiatan belajar mengajar adalah bahwa media 
digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar dalam 
upaya memahami materi pelajaran. Dengan demikian penggunaan 
media harus dipandang dari sudut kebutuhan siswa. Hal ini perlu di 
tekankan sebab sering media dipersiapkan hanya dilihat dari sudut 
kepentingan guru. Agar media pembelajaran benar-benar digunakan 
untuk membelajarkan siswa, maka ada sejumlah prinsip yang harus 
di perhatikan, di antaranya: 
a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan 
diarahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media tidak 
digunakan sebagai alat hiburan, atau tidak semata-mata di 
manfaatkan untuk mempermudah guru menyampaikan 
materi, akan tetapi benar-benar untuk membantu siswa 
belajar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 
b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi 
pembelajaran. Setiap materi pembelajaran memiliki 
kekhasan dan ke kompleksan. Media yang akan digunakan 
harus sesuai dengan kompleksitas materi pembelajaran. 
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c. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, 
dan kondisi siswa. Siswa yang memiliki kemampuan 
mendengar yang kurang baik, akan sulit memahami 
pembelajaran manakala digunakan media yang bersifat 
auditif. Demikian juga sebaliknya, siswa yang memiliki 
kemampuan penglihatan yang kurang akan sulit menangkap 
bahan pembelajaran yang disajikan melalui media visual. 
Setiap siswa memiliki kemampuan dan gaya yang berbeda. 
Guru perlu memperhatikan setiap kemampuan dan gaya 
tersebut. 
d. Media yang akan digunakan harus memperhatikan 
efektivitas dan efisien. Media yang memerlukan peralatan 
yang mahal belum tentu efektif untuk mencapai tujuan 
tertentu. Demikian juga dengan media yang sangat 
sederhana belum tentu tidak memiliki nilai. Setiap media 
yang dirancang guru perlu memerhatikan efektivitas 
penggunanya. 
e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan 
guru dalm mengoperasikannya. Media secanggih apa pun 
tidak akan bisa menolong tanpa kemampuan teknis 
mengoperasikannya. Oleh karena itulah sebaiknya guru 
mempelajari dahulu bagaiman mengoperasikan dan 
memanfaatkan media yang akan digunakan. 
17 
 
2. Pembelajaran Matematika di sekolah dasar 
a. Hakikat pembelajaran matematika 
Matematika merupakan mata pelajaran yang diajarkan mulai dari 
sekolah dasar (SD) sampai dengan perguruan tinggi. Hal ini menunjukkan 
betapa pentingnya peranan matematika dalam dunia pendidikan dan 
perkembangan teknologi sekarang ini. Pembelajaran matematika di sekolah 
dasar merupakan dasar bagi penerapan konsep matematika pada jenjang 
berikutnya. Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) 
dinyatakan bahwa mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua 
peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik 
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta 
kemampuan bekerja sama (Depdiknas, 2006). 
Pembelajaran matematika pada dasarnya bertujuan untuk melatih pola 
pikir murid agar dapat memecahkan masalah kritis, logis, cermar dan cepat. 
Secara bertahap murid di bimbing untuk menguasai konsep matematika 
tersebut dan guru diharapkan dalam memberikan pengajaran sebaiknya 
menggunakan media alat peraga atau media lain untuk menambah perhatian 
murid. Guru sebagai fasilitator dalam menyampaikan pembelajaran dan 
murid sebagai penerima pembelajaran yang ingin mencapai tujuan secara 
optimal. 
Siswa sekolah dasar (SD) umurnya berkisar antara 6 atau 7 tahun, 
sampai 12 atau 13 tahun. Menurut piaget, mereka berada pada fase 
operasional konkret. Kemampuan yang tampak pada fase ini adalah 
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kemampuan dalam proses berpikir untuk mengoperasikan kaidah-kaidah 
logika, meskipun masih terikat dengan objek yang bersifat konkret. Dalam 
usia perkembangan kognitif, siswa SD masih terikat dengan objek konkret 
yang dapat ditangkap oleh panca indra. Dalam pembelajaran matematika 
yang abstrak, siswa memerlukan alat bantu berupa media, dan alat peraga 
yang dapat memperjelas apa yang disampaikan oleh guru sehingga lebih 
cepat dipahami dan dimengerti oleh siswa.  
Dalam matematika, setiap konsep yang abstrak yang baru dipahami 
siswa perlu segera diberi penguatan, agar mengendap dan bertahan lama 
dalam memori siswa, sehingga akan melekat dalam pola pikir dan pola 
tindakanya. Untuk keperluan inilah, maka diperlukan adanya pembelajaran 
melalui perbuatan dan pengertian, tidak hanya sekedar hafalan atau 
mengingat fakta saja, karena hal ini akan lebih mudah dilupakan siswa. 
Pembelajaran matematika di sekolah dari jenjang pendidikan dasar 
memerlukan standar pembelajaran yang berfungsi untuk menghasilkan 
siswa yang memiliki kemampuan berfikir, kemampuan penalaran 
matematis, memiliki pengetahuan serta keterampilan dasar yang bermanfaat 
(Putri, 2011:1). Untuk itu, bahwa pembelajaran matematika harus mampu 
mengaktifkan siswa selama proses pembelajaran dan mengurangi 
kecenderungan guru untuk mendominasi proses pembelajaran tersebut, 
sehingga ada perubahan dalam hal pembelajaran matematika yaitu 
pembelajaran yang berpusat pada guru sudah sewajarnya diubah menjadi 
berpusat pada siswa. Pada pembelajaran matematika terutama materi 
penjumlahan dan pengurangan harus dapat diajarkan kepada siswa dengan 
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menarik minat belajar siswa supaya lebih mudah memahami materi 
tersebut. 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan pembelajaran 
matematika merupakan pembelajaran yang sangat penting dalam dunia 
pendidikan. Pembelajaran matematika juga mempunyai peranan penting 
bagi sekolah dasar karena merupakan dasar bagi penerapan konsep 
matematika untuk jenjang selanjutnya. 
3. Materi Penjumlahan dan Pengurangan 
a. Penjumlahan  
Penjumlahan adalah menggabungkan jumlah dua atau lebih 
angka sehingga menjadi angka yang baru. Dalam mengajarkan 
penjumlahan tersebut guru harus menggunakan media pembelajaran 
yang benar, agar siswa dapat membangun dan menemukan sendiri 
teknik penyelesaiannya. Penggunaan media, bimbingan serta 
pengalaman guru akan menjadikan penjumlahan menjadikan hal 
yang tidak terlalu sulit untuk dimengerti siswa Sekolah Dasar. maka 
dari itu dengan adanya media counterboard ini di harapkan siswa 
dapat berhitung penjumlahan dengan baik. 
b. Pengurangan  
Pengurangan yaitu mengambil sejumlah angka dari angka 
tertentu. Pengurangan bukanlah termasuk hal yang terlalu sulit 
untuk diajarkan di Sekolah Dasar, sama halnya seperti penjumlahan. 
Akan tetapi, dalam mengajarkan pengurangan tersebut guru 
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hendaknya harus menggunakan media pembelajaran yang benar, 
agar siswa dapat membangun dan menemukan sendiri teknik 
penyelesaiannya. Apabila siswa tidak atau kurang memahami 
keterampilan pengurangan, maka dapat dipastikan siswa tersebut 
akan mengalami banyak kesulitan dalam mempelajari pengurangan 
selanjutnya. Dengan menggunakan media serta pengalaman guru, 
maka diharapkan pembelajaran pengurangan tidak menjadi hal yang 
terlalu sulit dimengerti siswa Sekolah Dasar. oleh karenanya media 
counterboard juga dapat digunakan untuk menghitung pengurangan 
dalam proses pembelajaran agar siswa dapat memahami dengan 
baik. 
Berdasarkan uraian diatas penjumlahan dan pengurangan 
dalam suatu pembelajaran matematika sangatlah penting karena 
untuk melatih keterampilan berhitung anak. Dengan menggunakan 
media counterboard diharapkan anak dapat belajar berhitung 
dengan mudah terutama dalam materi penjumlahan dan 
pengurangan. 
4. Karakteristik Siswa kelas 1 Sekolah Dasar 
Setiap individu  memiliki ciri dan sifat atau karakteristik 
bawaan dan karakteristik yang diperoleh dari pengaruh lingkungan. 
Karakteristik bawaan merupakan karakteristik keturunan yang 
dimiliki sejak lahir, baik yang menyangkut faktor biologis maupun 
faktor sosial psikologis. pada masa lalu, terdapat keyakinan serta 
kepribadian terbawa pembawaan dan lingkungan. Hal tersebut 
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merupakan dua faktor yang terbentuk karena faktor terpisah masing-
masing mempengaruhi kepribadian dan kemampuan individu 
bawaan dan lingkungan dengan caranya sendiri-sendiri. 
Perkembangan-perkembangan dasar atau esensi dari 
lingkungan belajar mengajar yang sehat adalah suasana belajar yang 
secara nyata dapat menumbuhkan munculnya perasaan yang 
terdapat antara siswa dan guru di dalam kelas. Perasaan-perasaan 
yang mendasari transaksi belaajar mengajar tersebut tergantung 
pada peran guru dalam menciptakan situasi belajar yang kondusif. 
Peran tersebut berangkat dari pemikiran bahwa esensi situasi belajar 
yang kondusif dan sehat adalah situasi belajar yang dapt 
menumbuhkan “perasaan dekat” antar guru dan anak, merasa saling 
membutuhkan, saling menghargai, dan sebgainya. 
Dengan mengecualikan anak yang tumbuh dan berkembang 
abnormal, sebetulnya usia rata-rata anak indonesia saat masuk 
sekolah dasar adalah 6 tahun dan selesai pada usia 12 tahun. Apabila 
mengacu pada pembagian tahapan perkembangan anak, berarti anak 
usia sekolah berada dalam dua masa perkembangan, yaitu masa 
kanak-kanak tengah (6-9 tahun), dan masa kanak-kanak akhir (10-
12 tahun). Anak-anak usia sekolah ini memiliki karakteristik yang 
berbeda dengan anak-anak yang usiannya lebih muda. Ia senang 
bermain, senang bergerak, senang bekerja dalam kelompok, dan 
senang merasakan atau melakukan sesuatu seczra langsung. Oleh 
sebab itu, guru dan pendidik hendaknya mengembangkan 
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pembelajaran yang mengandung unsur permainan, mengusahakan 
peserta didik berpindah atau bergerak, bekerja atau belajar dalm 
kelompok, serta memberikan kesempatan untuk terlibat langsung 
dalm pembelajaran. 
Menurut Havighurst 1985 dalam (supriadi 2013:80) tugas 
perkembangan anak usia sekolah dasar meliputi: 
a. Menguasai keterampilan fisik yang diperlukan dalam 
permainan dan aktivitas fisik. 
b. Membina hidup sehat. 
c. Belajar bergaul dan bekerja dalam kelompok. 
d. Belajar menjalankan peranan sosial sesuai dengan jenis 
kelamin. 
e. Belajar membaca, menulis, dan berhitung agar mampu 
berpartisipasi dalam masyarakat. 
f. Memperoleh sejumlah konsep yang di perlukan untuk 
berpikir efektif. 
g. Mengembangkan kata hati, moral dan nilai-nilai. 
h. Mencapai kemandirian pribadi. 
Dalam upaya mencapai setiap tugas perkembangan tersebut, 
guru dan pendidik pada umumnya dituntut untuk memberikan 
bantuan berupa: 
a. Menciptakan lingkungan teman sebaya yang 
mengajarkan keterampilan fisik. 
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b. Melaksanakan pembelajaran yang memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk belajar bergaul dan 
bekerja dengan teman sebaya, sehingga kepribadian 
sosialnya berkembang. 
c. Mengembangkan kegiatan pembelajaran yang 
memberikn pengalaman yang konkret atau langsung 
dalam membangun konsep. 
d. Melaksanakan pembelajaran yang dapat 
mengembangkan nilai-nilai, sehingga siswa mampu 
menentukan pilihan yang stabil dan menjadi pegangan 
bagi dirinya. 
Berdasarkan penjelasan diatas maka karakteristik siswa kelas 1 
sekolah dasar yaitu suasana pembelajaran yang sehat adalah suasana belajar 
yang secara nyata dapat menumbuhkan perasaan yang terdapat antara siswa 
dan guru di dalam kelas. Guru harus mengetahui karakteristik siswa 
sebelum melakukan proses pembelajaran supaya pembelajaran lebih 
kondusif. 
5. Pengembangan Media Counterboard 
Pengembangan media pada jaman sekarang sangat dibutuhkan 
dalam proses pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran akan 
membantu siswa untuk memahami materi yang diajarkan oleh guru. 
Media pembelajaran yang konkrit akan memudahkan pembelajaran bagi 
siswa kelas 1. Karena biasanya siswa kelas 1 masih kurang bisa 
memahami jika di ajarkan menggunakan hal-hal yang bersifat abstrak, 
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dengan adanya media yang konkrit siswa akan memahami mata 
pelajaran yang telah diajarkan oleh guru. 
Media counterboard merupakan alat bantu berbasis keterampilan 
untuk melatih siswa dalam berhitung dengan materi penjumlahan dan 
pengurangan pembelajaran matematika pada kelas 1 Sekolah Dasar. 
Media ini akan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 
akan melatih keterampilan berhitung anak. Dengan media counterboard 
diharapkan nantinya anak dapat melakukan proses pembelajaran dengan 
aktif dan menyenangkan, anak dapat juga melakukan belajar dengan 
permainan dengan menggunakan media counterboard. 
Media counterboard dapat disebut juga dengan papan hitung 
untuk mempermudah proses pembelajaran siswa Sekolah Dasar. dalam 
media terdapat sejumlah angka 1-20 untuk melakukan penjumlahan dan 
pengurangan yang dimana nantinya siswa dapat menyelesaikan dengan 
menggunakan 20 jari yang terdapat pada papan tersebut. 
a. Teknik Media 
Adapaun teknik media counterboard  berbasis keterampilan adalah 
sebagai berikut : 
Media berbentuk papan persegi panjang. Papan yang berbentuk 
persegi panjang berukuran 50x70 cm yang digunakan untuk berhitung 
siswa. 
1. Media counterboard berbentuk papan yang terdapat dua puluh 
jumlah jiplakan jari tangan yang terbuat dari kain flanel, 
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nantinya dapat dibuat untuk melakukan belajar tentang 
penjumlahan maupun pengurangan dengan menggunakan jari-
jari tersebut. 
2.  Media counterboard terdapat angka-angka untuk melakukan 
pembelajaran matematika mengenai penjumlahan dan 
pengurangan.  
3.  Media angka disediakan untuk melakukan penjumlahan dan 
pengurangan nantinya terdapat di kantong papan counterboard 
terletak di pojok bawah papan. 
4. Jari jari yang terbuat dari kain flanel dapat di lipat sehingga jika 
siswa berhitung mudah untuk melipat jumlah angka yang akan 
dihitungnya. 
Pengembangan media counterboard ini diterapkan di sekolah 
dasar kelas 1 SDN Girimoyo 02. Pada mata pelajaran matematika 
dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar sebagai berikut: 
Standar Kompetensi 
1. Melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20  
Kompetensi Dasar  
1.3.1 melakukan penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai 20.  
Indikator  
1.3.1 Menyatakan masalah sehari-hari yang terkait dengan penjumlahan 
dan pengurangan. 
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1.3.2 Menyelesaikan masalah terkait penjumlahan dan pengurangan  
Tujuan Pembelajaran  
1. Dengan menggunakan media counterboard siswa mampu 
menghitung penjumlahan dan pengurangan dengan tepat. 
2. Dengan mengamati media counterboard, siswa dapat menghitung 
dengan baik dan tepat.  
Materi  
Matematika penjumlahan dan pengurangan. 
b. Cara penggunaan media 
Adapun cara penggunaan media counterboard berbasis 
keterampilan adalah sebagai berikut : 
1. Pilihlah materi apa yang ingin di ajarkan semisal materi 
penjumlahan atau pengurangan. 
2. Setelah memilih materi yang akan dipelajari lalu ambil soal 
angka yang diletakkan di kantong bawah pojok papan. 
3. Letakkan atau tempel soal-soal terkait dengan materi yang telah 
dipilih di bawah papan. 
4. Kemudian kerjakan soal yang diberikan dengan menggunakan 
jari-jari yang terdapat diatas soal yang telah di tempel. 
5. Lipat jari-jari yang ada di papan tersebut sesuai dengan hitungan 
yang akan dilakukan. 
6. Setelah melipat atau berhitung menggunakan jari-jari tersebut 
maka soal yang ada tadi bisa diselesaikan 
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7. Lalu ambil angka sesuai dengan jawaban yang telah diketahui 
dan kemudian tempel dipapan tersebut. 
8. Dengan berhitung menggunakan jari yang terdapat di papan 
tersebut juga dapat melatih keterampilan dalam berhitung anak. 
c. Manfaat Media  
Adapun manfaat media counterboard berbasis keterampilan adalah 
sebagai berikut : 
1. Sebagai alat pembelajaran bagi siswa untuk melatih 
keterampilan berhitung dalam materi penjumlahan dan 
pengurangan. 
2. Mempermudah siswa untuk berhitung dalam materi 
penjumlahan dan pengurangan. 
3. Mempermudah guru untuk melakukan proses pembelajaran 
yang akan di ajarkan untuk siswa sekolah dasar. 
4. Dengan adanya media ini dapat memberikan pembelajaran yang 
menyenangkan dan tidak membosankan sehingga dapat 
meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar. 
d. Keunggulan Media  
Adapun keunggulan media counterboard berbasis keterampilan 
adalah sebagai berikut : 
1. Mudah dibawa dan tidak membahayakan ketika digunakan 
dalam proses pembelajaran yang akan dilakukan. 
2. Media counterboard berbasis keterampilan berbentuk sederhana 
dan menarik untuk siswa kelas 1. 
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3. Memudahkan dalam menyampaikan materi yang akan di 
ajarkan. 
4. Media sangat efektif, karena media yang dibuat nantinya tidak 
membuat siswa merasa bosan dalam pembelajaran. 
6.  Model penelitian dan pengembangan ADDIE 
 
Model ADDIE terdiri atas lima langkah, yaitu : 1.) Analisis 
(Analysis), 2.) Desain Atau Perancangan (Design), 3.) Pengembangan 
(Development), 4.) Implementasi (Implementation), 5.) Evaluasi 
(Evaluation). 
Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan dalam 
penelitian yaitu menggunakan pengembangan model ADDIE yang terdiri 
dari lima langkah yaitu : 
1. Analisis (Analyze) 
Tahap analisis (analyze) meliputi kegiatan sebagai berikut: (a) 
melakukan analisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik; (b) 
melakukan analisis karakteristik peserta didik tentang kapasitas 
belajarnya, pengetahuan, keterampilan, sikap yang telah dimiliki peserta 
didik serta aspek lain yang terkait; (c) melakukan analisis materi sesuai 
dengan tuntutan kompetensi. Tahap analisis menyangkut tiga 
pertanyaan yang harus dijawab secara tuntas. Pertama, kompetensi apa 
saja yang harus dikuasai oleh peserta didik setelah menggunakan produk 
pengembangan? Pertanyaan ini berkaitan dengan segala kapabilitas 
belajar yang ingin dicapai oleh peserta didik setelah memanfaatkan 
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produk pengembangan dalam pembelajaran, baik itu pengetahuan, 
sikap, maupun keterampilan. Kedua, bagaimana karakteristik peserta 
didik yang akan menggunakan produk pengembanagn ini? Hal ini 
berkenaan dengan keadaan peserta didik yang akan menjadi sasaran 
penggunaan produk pengembangan. Keadaan peserta didik yang 
dimaksud antara lain: pengetahuan awal yang dimiliki, minat dan bakat 
secara umum, gaya belajar, kemampuan berbahasa dan lain sebagainya. 
2. Perancangan (Design) 
Tahap perancangan (design) dilakukan dengan kerangka acuan 
sebagai berikut. (a) untuk siapa pembelajaran dirancang?(peserta didik); 
(b) kemampuan apa yang anda inginkan untuk dipelajari?(kompetensi); 
(c) bagaimana materi pembelajaran atau keterampilan dapat dipelajari 
dengan baik? (strategi Pembelajaran); (d) bagaimana anda menentukan 
tingkat penguasaan pelajaran yang sudah dicapai? (asesmen dan 
evaluasi). 
3. Pengembangan (Development) 
Tahap kegiatan pengembangan (development) yang pada intinya 
adalah kegiatan menerjemahkan spesifikasi desain kedalam bentuk 
fisik, sehingga kegiatan ini menghasilkan prototype produk 
pengembangan. Segala hal yang telah dilakaukan pada tahap 
perancangan, yakni pemilihan materi sesuai dengan karakteristik peserta 
didik dan tuntutan kompetensi, strategi pembelajaran yang diterapkan 
dan bentuk serta metode asesmen dan evaluasi yang digunakan 
diwujudkan dalam bentuk prototype 
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4.  Implementasi (Implementation) 
Tahap implementasi (implementation) hasil pengembangan 
diterapkan dalam pembelajaran untuk megetahui pengaruhnya terhadap 
kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan, kemenarikan dan 
efisiensi pembelajaran. Prototype produk pengembangan perlu 
diujicobakan secara rill di lapangan untuk memperoleh gambaran 
tentang tingkat keefektifan, kemenarikan dan efisiensi pembelajaran. 
Keefektifan berkenaan dengan sejauh mana produk pengembangan 
dapat mencapai tujuan atau kompetensi yang diharapkan. Kemenarikan 
berkenaan dengan sejauh mana produk pengembangan dapat 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi 
belajar peserta didik. 
5.  Evaluasi (Evaluation) 
Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi (evaluation) yang 
meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 
dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang 
digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif dilakukan pada 
akhir program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil belajar 
peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas. Dalam penelitian 
pengembangan ini hanya dilakukan evaluasi formatif, karena jenis 
evaluasi ini berhubungan dengan tahapan penelitian pengembangan 
untuk memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan. 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 
 
Adapun beberapa kajian penelitian yang relevan antara lain sebagai 
berikut : 
Tabel 2.1 persamaan dan perbedaan 
No Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 
1.        Abdullah 
Haris Hanif 
Ashar 
Hasil : 
permainan 
dengan 
menggunak
an media 
dakon 
sangat baik 
dan 
berpengaru
h terhadap 
peningkata
n hasil 
belajar 
siswa. 
Pengembangan 
media 
permainan 
dakon materi 
pengurangan 
mata pelajaran 
matematika. 
Menghasilkan 
media 
pembelajaran 
untuk 
meningkatkan 
hasil belajar siswa 
pada mata 
pelajaran 
matematika 
materi 
pengurangan. 
Penelitian 
terdahulu 
mengembangk
an sebuah 
media untuk 
pembelajaran 
matematika 
dengan 
menggunakan 
dakon untuk 
materi 
pengurangan 
sedangkan 
penelitian ini 
mengembangk
an media 
counterboard 
pembelajaran 
matematikan 
dengan materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan. 
 
2.  Siti 
Mahmudah 
Hasil: 
pembelajar
an sangat 
berpengaru
h untuk 
hasil 
belajar 
berhitung 
siswa 
menggunak
an media 
kartu kerja. 
 
 
 
Peningkatan 
keterampilan 
menyelesaikan 
soal cerita 
matematika 
menggunakan 
media kartu 
kerja kelas 2. 
Untuk 
mengetahui 
apakah 
penggunaan 
media dapat 
meningkatkan 
keterampilan 
berhitung siswa. 
Penelitian 
terdahulu 
mengambil 
materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan 
dengan 
menggunakan 
cerita dengan 
menggunakan 
media kartu 
kerja pada 
kelas 
2.Sedangkan 
penelitian ini 
adalah   
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Lanjutan Tabel 2.1  
 
Persamaan dan  Perbedaan  
No Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 
 
 
   mengembangk
an media 
counterboard 
berbasis 
keterampilan 
pada 
pembelajaran 
matematika 
materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan 
kelas 1 sekolah 
dasar. 
3.  Hery 
Setyawan 
Hasil: 
media rel 
kereta 
sangat 
berpengaru
h terhadap 
materi 
penjumlaha
n dan 
penguranga
n. 
Pembelajaran 
matematika 
dengan 
menggunakan 
rel kereta 
bilangan pada 
materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan 
Untuk 
mengetahui 
pengaruh 
pembelajaran 
matematika 
dengan 
menggunakan 
media pada 
materi 
penjumlahan dan 
pengurangan 
Penelitian 
terdahulu 
mengambil 
materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan 
dengan media 
rel kereta 
bilangan 
sedangkan 
penelitian ini 
menggunakan 
media 
counterboard 
untuk materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan 
4.  Joko 
Sulianto 
Hasil: 
siswa dapat 
mencapai 
ketuntasan 
belajar, 
pembelajar
an 
menggunak
an media 
lebih baik 
dari pada 
pembelajar
an  
Pengembangan 
rak bilangan 
untuk mata 
pelajaran 
matematika 
pada materi 
penjumlahan 
kelas 2 sekolah 
dasar 
Untuk 
mengetahui 
apakah 
pembelajaran 
menggunakan 
media dapat 
mencapai 
ketuntasan belajar 
Penelitian 
terdahulu 
menggunakan 
media rak 
bilangan unruk 
materi 
penjumlahan 
dan 
pengurangan 
dan dilakukan 
pada kelas 2 
sekolah dasar 
sedangkan 
penelitian ini 
menggunakan  
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Lanjutan  
 
Tabel 2.1   persamaan dan Perbedaan  
No Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 
 konvension
al. 
  media 
counterboard 
dan dilakukan 
pada kelas 1 
sekolah dasar. 
 
C. Kerangka Pikir 
Kerangka pikir adalah penelitian yang ilmiah yang akan 
dilakukan oleh peneliti terhadap penelitian yang akan dilakukan . 
kerangka pikir akan memberikan landasan yang kuat terhadap topik 
yang dipilih sesuai dengan permasalahan yang ada. Berdasarkan 
wawancara dan observasi di sekolah SDN Girimoyo 02 malang pada 
siswa kelas 1 pembelajaran matematika dengan materi penjumlahan dan 
pengurangan dalam penelitian ini dapat di gambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 2.1 Kerangka berpikir 
  Siswa kelas 1 Sekolah Dasar 
 Pembelajaran matematika 
penjumlahan dan pengurangan 
 Media 
pembelajaran 
 Kondisi ideal siswa kelas 1 dapat 
menciptakan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan sehingga dapat menarik 
minat belajar siswa.  Dalam proses belajar 
siswa kelas 1 harus nmenggunakan benda 
kongkrit supaya siswa lebih memahami 
pembelajaran. 
 Kondisi lapangan siswa kelas 1 
adalah kurangnya motivasi untuk 
belajar dan kurangnya 
pemahaman dalam materi yang 
diajarkan  
Kurang memahami dalam 
materi yang diajarkan, 
kurang berlatih berhitung, 
kurang minat belajar  Media counterboard  
  Pengembangan media pembelajaran counterboard yang 
mendukung pembelajaran matematika materi penjumlahan 
dan pengurangan kelas 1 sekolah dasar 
